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© 1998 MATTEL Interactive und ihrer Tochterunternehmen. © 1998 Microsoft Corporation. 
Alle Rechte vorbehalten. Microsoft, Age of Empires, Windows und Windows NT sind 
entweder eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation. Alle anderen 
Marken sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. 

Die Verwendung dieses Programms unterliegt den im Lizenzvertrag aufgeführten 
Garantiebestimmungen. 


Sollten Sie Fragen haben, wenden Sie sich bitte an unseren 
technischen Support. 


MATTEL Interactive Deutschland GmbH 
Postfach 1252 
82033 Deisenhofen 


Telefon: 089/613 092 35 (Montag bis Freitag: von 14 bis 19 Uhr) 
Fax: 089 / 14827-411 
E-Mail: technik@mattelinteractive.de 


Näheres über MATTEL Interactive finden Sie auf unserer Webseite: 
http://www.mattelinteractive.de 






Microsoft GE St EXPANSION 
A DER AUFSTIEG ROMS 
für Windows® 9 


Installieren und Starten von Microsoft Age of Empires 

1. Schalten Sie Ihren Computer ein, und starten Sie Microsoft Windows® 95 
oder Windows® NT. 

2. Legen Sie die CD "Age of Empires" in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. 

3. Die Installation beginnt sofort. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 
Wenn AutoPlay abgeschaltet ist, doppelklicken Sie auf das Symbol Arbeitsplatz auf Ihrem 
Desktop, doppelklicken Sie dann auf das Symbol für das CD-ROM-Laufwerk und ansch- 
ließend auf das Symbol ‚ADESetup.exe‘. Wenn der Setup-Bildschirm 
erscheint, klicken Sie auf Age of Empires installieren, und folgen Sie den 
Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Starten von Age of Empires 

1. Legen Sie die CD "Age of Empires" in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. 

2. Klicken Sie auf die Schaltfläche Start, wechseln Sie in den Ordner Programme, 
gehen Sie auf Microsoft Games, und klicken Sie dann auf Age of Empires. 


Installieren und Starten der Expansion Der Aufstieg Roms: 

1. Legen Sie die Der Aufstieg Roms-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk 

2. Die Installation startet automatisch. Wenn Sie Autoplay deaktiviert haben, Öffnen Sie den Ar- 
beitsplatz und doppelklicken Sie auf Ihr CD-ROM-Laufwerk. Folgen Sie nun den Anweisun- 
gen auf dem Bildschirm. 

3. Zum Starten von Der Aufstieg Roms wählen Sie im Startmenü „Microsoft Games“ und dann 
„Age of Empire Expansion“ . Viel Spaß. 


Lizenzvereinbarung 
MATTEL INTERACTIVE DEUTSCHLAND GMBH, Microsoft® Age of Empires 
für Windows® 95 MULTIMEDIA-SOFTWARE LIZENZVEREINBARUNG 


BEVOR SIE DAS PROGRAMM INSTALLIEREN, LESEN SIE DEN VORLIEGEN- 
DEN VERTRAG SORGFALTIG DURCH. DURCH INSTALLATION DES PRO- 
GRAMMS ERKENNEN SIE ALLE RECHTE UND PFLICHTEN AUS DIESEM VER- 
TRAG AN UND VERPFLICHTEN SICH, SIE AUSNAHMSLOS WAHRZUNEHMEN. 


1. Vertragsgegenstand 

1.1 MATTEL Interactive Deutschland GmbH ("MATTEL Interactive") gewährt 
dem Kunden eine nicht ausschließliche, nicht übertragbare Lizenz zur Nut- 
zung des gekauften und mit einer Seriennummer versehenen Computerpro- 
gramms ("Produkt"). 


1.2 Die Lizenz berechtigt den Kunden, das Produkt in maschinenlesbarer 
Form sowie die zu seinem Gebrauch erforderlichen Unterlagen auf einem 
- PC zu nutzen. 


1.3 Der Kunde ist verpflichtet, die Registrierungskarte innerhalb eines 
Monats nach Kauf vollständig ausgefüllt an MATTEL Interactive zu senden. 


2. Schutz der Software 

2.1 Der Kunde ist zur Erstellung einer Sicherheitskopie berechtigt; die 
Weitergabe der Sicherungskopie an Dritte oder die gleichzeitige Nutzung 
des Originals sowie der Sicherheitskopie sind unzulässig. Handlungen im 
Sinne des 869 c UrhG bedürfen ausnahmslos der Zustimmung von MATTEL 
Interactive. 


2.2 Alle Techniken, Algorithmen und Verfahren, die im Produkt enthalten 
sind, sowie alle Unterlagen, die der Kunde von MATTEL Interactive erhält, 
sind Geschäftsgeheimnisse von MATTEL Interactive und dürfen Dritten nur 
insoweit zugänglich gemacht werden, als dies zur Nutzung des Produkts er- 
forderlich ist. 


2.3 Der Kunde darf keine Urheberrechtsvermerke oder sonstigen Hinweise 
auf die Rechte von MATTEL Interactive, die auf dem Produkt angebracht 
sind, entfernen. 


3. Lizenzgebühr 
3.1 Der Kaufpreis enthält zugleich die Lizenzgebühr für die Nutzung des 
Produkts auf einem PC. 


3.2 Der Kunde ist nur mit Zustimmung von MATTEL Interactive und gegen 
eine im Einzelfall zu vereinbarende Lizenzgebühr berechtigt, das Programm 
zeitgleich auf einer Mehrplatzanlage oder in einem Netzwerk zu nutzen. 


4. Gewährleistung 

4.1 MATTEL Interactive übernimmt die Gewährleistung für die Lauffähigkeit 
des Programms in der korrekten Systemumgebung und bei korrekter 
Handhabung für einen Zeitraum von 6 Monaten nach dem Erwerb des 
Produktes. Ferner wird gewährleistet, dass das Programm unter Beachtung 
anerkannter Programmierregeln erstellt worden ist. 


4.2 Sendet der Kunde die Registrierkarte ausgefüllt und unterschrieben 
zurück, so verlängert sich die Gewährleistung auf 12 Monate. 


4.3 Über die Angaben in der zum Programm gehörenden Dokumentation 
hinaus werden keine Zusicherungen für technische Einzelheiten oder eine 
Eignung des Programms für bestimmte Zwecke abgegeben. 


4.4 Die Verpflichtung von MATTEL Interactive im Rahmen des vereinbarten 
Gewährleistungszeitraums beschränkt sich darauf, ein etwa fehlerhaftes 
Programm durch eine Ersatzlieferung auszutauschen oder nach Wahl von 
MATTEL Interactive eine Nachbesserung zu versuchen. MATTEL Interactive 
wird dem Kunden unverzüglich nach einer Fehlermeldung Korrekturen zur 
Verfügung stellen. Die Kosten einer Nachbesserung trägt MATTEL Interactive. 
Solange MATTEL Interactive Mängel durch Nachbesserung oder Austausch 
mit fehlerfreier Software beseitigt, kann der Kunde weder eine Herabset- 
zung der Vergütung noch die Rückgängigmachung des Vertrages verlangen, 
es sei denn, es liegt ein endgültiges Fehlschlagen der Nachbesserung vor. 


4.5 Die Gewährleistung ist ausgeschlossen für Mängel, die darauf zurück- 
zuführen sind, dass der Kunde die Software entgegen den Bestimmungen 
dieses Vertrages verändert. 


5. Haftung 

5.1 MATTEL Interactive haftet auf Schadensersatz bei grobem Verschulden 
und Vorsatz, beim Fehlen zugesicherter Eigenschaften und bei grob fahrläs- 
siger oder vorsätzlicher Verletzung vertraglicher Hauptpflichten. Dies gilt 
auch für seine Erfüllungsgehilfen. Auch in diesen Fällen haftet MATTEL 
Interactive nicht für bei normalem oder nach dem Vertrag vorgesehenem 
Gebrauch nicht vorhersehbare Folgeschäden. 


5.2 MATTEL Interactive haftet dem Kunden nicht, wenn ein Anspruch wegen 
einer Schutzrechtsverletzung auf die Benutzung einer anderen als der 
neuesten Version des lizenzierten Produkts zurückgeht, sofern sich die 
Schutzrechtsverletzung durch Benutzen der neuesten Version hätte vermei- 
den lassen und diese dem Kunden zur Verfügung gestellt wurde. 


6. Beendigung des Lizenzvertrages 

6.1 Verstößt der Kunde gegen eine wesentliche Bestimmung dieses Vertra- 
ges, insbesondere durch Fertigung von Raubkopien, so kann MATTEL 
Interactive diesen Vertrag nach Kenntniserlangung fristlos kündigen. Die mit 
diesem Vertrag eingeräumten Rechte entfallen mit der Kündigung. Der 
Kunde ist dann zur Nutzung des Produkts nicht mehr berechtigt. 


7. Schlussbestimmung 

7.1 Sollte eine Bestimmung dieses Vertrages ganz oder teilweise unwirksam 
sein oder werden oder sollte eine auffüllungsbedürftige Regelungslücke auf- 
treten, so berührt dies nicht die Wirksamkeit der übrigen Bestimmungen 
dieses Vertrages. Die etwa unwirksame Bestimmung gilt als durch eine 
Bestimmung ersetzt, die dem rechtlichen und wirtschaftlichen Gehalt der 
etwa unwirksamen Bestimmung am nächsten kommt. Dies gilt im Fall einer 
Vertragslücke entsprechend. 
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